UNIVERSITATEA DE ARTĂ TEATRALĂ ŞI CINEMATOGRAFICĂ „ÎL CARAGIALE”, FACULTATEA DE FILM SPECIALIZAREA IMAGINE DE FILM ŞI TELEVIZIUNE LUCRARE DE LICENŢĂ Coordonator: prof univ dr Florin Mihăilescu Absolvent: Mihai Bumbu SEPTEMBRIE 2008 Bucuresti 51 Imaginea Subiectivā 51 Cuprins CUPRINS 4 INTRODUCERE 6 OBIECTUL – REPREZENTAREA OBIECTULUI 6 DE LA SUBIECT LA SUBIECTIV 8 PREMISELE IMAGINII SUBIECTIVE 10 FORME ŞI SEMNE 12 CAMERA LIBERA 16 EVOLUTIA LIMBAJULUI - TRAVUL 16 FILMUL CA MIJLOC DE EXPRESIE, NU DE REPRODUCERE 17 EVOLUTIA OCHIULUI CINEMATOGRAFIC 18 SUBIECTIVUL ABSOLUT 21 LIMITARILE SUBIECTIVULUI 25 PERSONAJUL CAMERĂ 27 POV 28 PROIECŢIA IMAGINARĂ 29 MARTORUL INVIZIBIL 33 MIJLOACE DE EXPRESIE 35 ADÂNCIMI ALE IMPLICĂRII 45 PERCEPŢIA SPECTACOLULUI 47 NEVOIA IMPLICĂRII 48 NIVELURI DE IMPLICARE 50 PRIVIREA ÎN CAMERA 52 EVOLUTIA PERCEPŢIEI, EVOLUTIA LIMBAJULUI 54 PERCEPŢIA SEMNELOR, CLIŞEELE 56 BIBLIOGRAFIE 61 51 51 Introducere Obiectul – Reprezentarea Obiectului Prin datul său bidimensional şi finit, imaginea (sub oricare formã) nu este decât o convenţie asupra unei realităţi anterior cunoscută Fotografia unei case nu va reprezenta niciodată notiunea de casă asa cum este universal perceputa ci va fi o interpretare limitată a acesteia Convenţia se referă la faptul că reprezentarea grafică capată sens (şi apoi mesaj) doar când privitorul o poate asocia cu percepţia proprie asupra casei În semiotică aceasta este numita şi "ecuaţia personala" - cea care transformă "o casă" în "acea casă" (a) Pasul urmator este atribuirea unui mesaj şi este intotdeauna rezultatul unor percepţii subiective, personale (atât ale realizatorului cât şi ale privitorului): "acea casă vazută de la nivelul solului" devine "acea casă impunatoare" (b) Imaginea realităţii este percepută: (a) Senzorial (esteticizarea realităţii brute) (b) Intelectual 51 (afecteaza sentimentele) Orice reprezentare bidimensionala a unui dat real deformează intr-un fel sau altul acel dat în functie de percepţia proprie asupra "realului", astfel că orice imagine va conţine în ea pe lângă obiect, şi interpretarea obiectului Ceea ce separa o radiografie de o fotografie este tocmai această inevitabilă interpretare, fără de care artele plastice nu ar avea sens De îndată ce linia şi-a pierdut functia de a delimita formele, se poate vorbi de ceea ce se numeste expresivitate (sau "viziune picturală"); chiar şi în cazul unei depline clarităţi a formei, se poate stabili între lumină şi umbră acea legatură care confera sens propriu întregului Fără ca reprezentarea obiectivă sã fi fost neglijată, forma, spaţiul, irealul, pot impresiona simultan privitorul intr-o nota unică Rezultatul final se rezuma la raportul dîntre existent şi aparenţă: Existent Aparenţă Obiectul - implică forme Aspectul - implică semne (acestea nu depind de obiect ci de ochiul care îl priveşte) Similar unui copil care nu mai pune mana pe obiecte pentru a le "inţelege" , evolutia artei ne-a determinat sã ne lăsăm cu totul în voia aparenţei, exemplul cel mai concret fiind trecerea de la imagine tactilă (sculptura) la imagine vizuală (pictura) şi în final la imagine în mişcare (film) 51 "Farmecul şi misterul filmului mut se datorau în mare parte aspectului fantastic al unor figuri având numai două dimensiuni şi lipsite de culori "naturale" Fiecare arta e pândita de pericole cu atât mai mari cu cât îi e mai uşor sã imite realul" - M Bontempelli De la subiect la subiectiv "Arta reproducerii fotografice începe de la perspectivă - care schimbă forma şi fizionomia obiectului, alterare sau creatie a unui caracter ce deriva dintr-o viziune subiectivā" - S Pudovkin În calitate de produs brut al unui aparat de înregistrare mecanica (optica, magnetica, digitala), imaginea este un fapt material a cărui obiectivitate în reproducere nu poate fi pusă la indoiala, asemeni unei înregistrari sonore pe banda de magnetofon Astfel, imaginea este înainte de toate, realistă - mai exact conţine aparenţa realităţii Însuşi progresul tehnic în fabricarea lentilelor sau emulsiilor pleaca de la nevoia unei reprezentari cât mai exacte a realităţii Datorita credibilităţii sale instinctive (asocieri emotionale/cognitive), imaginea nu poate surprinde decât realităţi precise, unice în spaţiu şi timp Cu toate acestea, suntem mai mult emotionati de reprezentarea pe care un film ne-o dă despre evenimente decât de eveniment în sine Aceasta pentru că imaginea impune spectatorului un "sentiment al realităţii" destul de puternic pentru a antrena credinţa în existenta obiectivă a ceea ce apare pe ecran Percepţia devine incet afectivă, în 51 masura în care spectacolul îi genereaza o imagine subiectivā, condensata, "implicata" a realităţii Spre deosebire de imaginea la microscop (cu unic rol informativ), imaginea de cinema serveşte naraţiunii Orice narare/descriere este subiectivā prin natura suportului prin care informaţia ajunge la receptor - de unde, imaginea de film este şi ea inevitabil personala Ceea ce face că o imagine sã devină subiectivā este doar raportarea la context (=subiect) Diferenta majoră între formã literară şi cea filmică constă în faptul că cea de-a doua se materializează prin intermediul unui real concret: părţile componente nu fac decât sã recompuna şi sã reorganizeze Similar, dacă în fotografie aceasta raportare nu se poate face decât în interiorul aceleiaşi fotograme, filmul permite o interacţiune mult mai complexa (în acelaşi cadru sau în spaţii / pe planuri diferite) a mijloacelor de expresie Realitatea nu este redată, este reconstruită - mai mult, aceasta realitate poate sã difere de la cadrul 1 la cadrul 2 Originalitatea limbajului cinematografic vine din capacitatea infinită de a arăta şi invizibilul şi vizibilul, de a vizualiza gândirea şi totodata trăirea, de a amesteca visul şi realul, imaginaţia şi constatarea documentară, de a rememora trecutul şi actualiza viitorul - de a oferi unei imagini trecătoare mai multa putere de convingere decât cotidianului 51 Premisele imaginii subiective Termenul "subiectiv" se referă la percepţia ce deriva dintr-un proces al minţii sau a unui organ de simt şi nu direct cauzată de un stimul extern Subiectivitatea denotă ceva ce se referă la gândirea subiectului, obiectivitatea se referă la subiectul gândurilor Raportat la imaginea de cinema, aceeaşi propoziţie se poate traduce: subiectivitatea se referă la felul de a vedea al subiectului, obiectivitatea la subiectul văzului Cu alte cuvinte, numai în interiorul unui context, o imagine poate fi percepută ca fiind subiectivā Acest context trebuie sã includa cele doua elemente: Descrierea subiectului a carui viziune dorim sã o substituim (statut, orientare, mişcare, raportarea acestuia la întreg) Felul în care "vede" subiectul (ce vede, cum interacţionează cu ce vede, ce informaţii aduce în plus naraţiunii viziunea subiectului) Formal, aceste doua unităţi distincte implică existenţa a doua cadre distincte, defapt fiecare descriind pe rând subiectul (obiectiv 1 + 3 ) şi obiectul percepţiei acestuia (subiectiv 2 ) 51 1 - Obiectiv 2 - Subiectiv 3 - Obiectiv Prim-plan cu camera Plan-detaliu, poziţia Cadru general, explică poziţionata la nivelul camerei sugerează relatia între personaj ochilor personajului locul din care vede şi obiectul privit, cu care se urmareste personajul (includerea include reacţia identificarea amorsei accentueaza acestuia la ceea ce a relatia dintre subiect vazut si Un cadru similar lui 2 poate sã nu fie neapărat subiectiv dacă contextul se schimbă Delimitarea nu se face decât la nivelul mise-en-scenei: faptul că o descriere este subiectivā sau obiectivă trebuie sã exprime ceva şi din punct de vedere narativ, altfel delimitarea nu are sens (ex: detaliul aceluiasi ziar1 poate fi obiectiv 4 atunci când e inserat doar cu scopul de a atrage atenţia sau de a puncta o informaţie inaccesibilă dintr-un cadru general 5 ) 5 4 - Obiectiv - Obiectiv 1 Deşi este vorba de secvenţe din acelaşi film (şi acelaşi ziar), rolul celor doua personaje este total diferit iar realizatorii nu urmaresc identificarea spectatorului decât cu unul dîntre ele 51 Plan-detaliu al Cadru general, aceluiasi obiect, fără explica relatia între alte elemente care personaj şi obiectul sã-l poata raporta la pe care acesta îl perspectiva unui priveşte, fără a aduce personaj (informaţia informaţii în plus este "în sine") naraţiunii Cu alte cuvinte, pentru a se putea vorbi de o imagine subiectivā, trebuie intrunite 2 condiţii:  Subiectul trebuie clar precizat Fie că este vorba de un personaj sau un obiect static, poziţia acestuia trebuie inserată în context Imaginea subiectivā nu are sens decât în masura în care se raportează la un personaj obiectiv descris şi pozitionat  Cadrul care se substituie viziunii subiectului trebuie sã aducă informaţii suplimentare despre acesta/percepţia acestuia Faptul că se foloseste un cadru cu rol subiectiv trebuie sã exprime ceva şi din punct de vedere al naraţiunii, altfel nu se poate vorbi de o delimitare subiectiv/obiectiv Forme şi semne În functie de felul de a vedea al subiectului, subiectivitatea unei acţiuni poate fi data de: 1) viziunea naratorului, 2) punctul (fizic) din care un 51 personaj vede acţiunea (POV) 2 , 3) felul în care un personaj rememorează o intamplare (Proiecţie Imaginară - Flashback/Vis), 4) un punct de vedere omniscient care substituie pe rând viziunea mai multor personaje (Martorul Invizibil) 1) VIZIUNEA NARATORULUI: Deşi atenţia este mutata selectiv de la un centru de interes la altul conform unei logici ce trebuie sã para "naturală" în contextul povesţii, viziunea camerei nu i se substituie niciunui personaj Punctul de statie, focala, lungimea cadrului, etc sunt variate fără a se putea stabili o relatie între povestitor şi poveste Atitudinea camerei şi a decupajului trebuie sã para una neimplicată, spectatorul fiind lăsat sã aiba impresia că el este cel care alege unde/la ce se uita (similar teatrului) O vom considera în continuare imagine obiectivă 2) POV: Camera devine ochiul unui personaj - este cazul cel mai des folosit al imaginii subiective (şi cel mai uşor de acceptat) Folosit prea mult insa, POV-ul dă senzaţia de claustrofobie: spectatorului îi este impusa o perspectivă, un ritm, o mişcare care nu îi apartin - şi cu care accepta sau refuză sã se asocieze 3) PROIECŢIE IMAGINARĂ: Necesită existenţa unei realităţi iniţiale şi a uneia paralele (imaginare, fictive, rememorative) - devenită prin alaturare, subiectivā Trecerea de la prima la a doua poate fi conştientizată sau nu, revenirea din proiecţia imaginară este intotdeauna clar delimitată Subiectivitatea acestui fel de a povesti tine doar de faptul că are un creator cunoscut, defapt 2 Point Of View 51 toate acţiunile prezentate în secventa de flashback/vis sunt prezentate obiectiv 4) MARTORUL INVIZIBIL: (1+2+3) Naraţiunea este mutata mai mult sau mai puţin conştient de la descriptiv la narativ, de la persoana întâi la a doua sau a treia, de la un timp/spaţiu la altul sau din ochii unui personaj la o privire de ansamblu Majoritatea filmelor folosesc acest tip de mise-en-scena Cea mai apropiată comparaţie a ideii de imagine subiectivā este analogia cu visul: Imaginea de pe ecran se afla tot timpul la prezent - prezentul percepţiei şi constiintei noastre Orice alt timp (imperfect, viitor) este strict rezultatul ratiunii personale puse în faţa unor mijloace de expresie a căror semnificatie am învatat sã o citim (dacă intrăm în sală dupa începerea filmului, iar pe ecran rulează o secventă de flashback, aceasta nu va fi perceputa ca atare - imposibilitatea raportării la întreg) În aceeaşi măsură ca amintirile sau visele, întreg conţinutul consţiintei noastre se află la timpul prezent; cel mai bun exemplu îl reprezintă cosmarurile – parcursul acestora fiind perceput iniţial ca prezent Trecerea către sau revenirea dintr-o secventă subiectivā implică existenta unei realităţi anterioare/posterioare total obiectivă La fel, trezitul din vis substituie eul din proiecţia imaginară cu eul real Flashbackurile se folosesc defapt de naraţiunea obiectivă: odata intrati "inauntrul" flashbackului, evenimentele sunt prezentate în general exclusiv obiectiv, intr-un mod nerestrictiv şi pot include acţiuni 51 pe care personajul nu ar fi avut cum sã le stie Similar, visul poate include imaginea fizică a celui care visează (ca o naraţiune la persoana a III-a) şi face apel la parti ale subconştientului inaccesibile altfel POV poate transmite senzaţia fizica simtită de un personaj prin interacţiunea camerei cu mediul (zgâlţâituri, distorsiuni ale imaginii, incoerenţă în mişcare), la fel cum în timpul unui cosmar senzaţia de frică se materializează prin miscări involuntare ale corpului Unghiul subiectiv limitează accesul la informaţie sau manipulează gradul de inţelegere al acţiunii În vis, numai unele părti ale memoriei sunt accesibile, altele fiind distorsionate complet În ambele cazuri putem percepe simultan şi conţinutul vizual, şi comentariul interior Deşi nu putem controla directia privirii sau felul în care reacţionam la modificările din cadru, ne însuşim această perspectivă că fiind a noastră - noi, din acel spaţiu şi timp virtual Mai mult, că şi în cazul viselor, nu putem interveni în desfăsurarea evenimentelor şi în general nu le putem opri La fel cum proiecţia imaginară nu poate arata ce gândeste eroul ci la ce se gândeste, în vis nu percepem lucrurile asa cum am face-o în realitate ci asa cum inţelegem ceea ce visăm 51 Camera libera "Istoria tehnicii cinematografice poate fi considerată că o istorie a eliberarii camerei" - A Astruc Evolutia limbajului - travul Efectul pe care l-a avut prima proiecţie a Fratilor Lumiere este cu mult peste reacţia pe care o poate avea în ziua de azi publicul chiar şi la cel mai terifiant film horror Totuşi, în cazul lor nu se poate vorbi de o atitudine deliberată asupra implicarii spectatorului ci doar de o "necunoaştere" a limbajului din partea receptorilor neiniţiati Panica provocată în salile de proiecţie la apropierea trenului se datora identificării spectatorilor cu aparatul de filmat: obiectivul fotografic devenea pentru prima data personaj "Arrivee d'un train" - Punctul negru aflat iniţial la infinit, devenea tot mai mare, şi, respectând perspectiva geometrică (şi ce avea sã devină mai târziu unghiul contraplonjat), ajungea tot mai coplesitor pe masura ce se apropia şi se transforma în locomotivă Un alt element folosit în cinematografia moderna este "prim-planul" a doi călători ce privesc spre aparatul de filmat Trecerea de la depărtat la apropiat decupeaza involuntar acţiunea în planuri narative - ceea ce va duce ulterior la elaborarea principiilor montajului 51 Filmul ca mijloc de expresie, nu de reproducere Cu toate acestea, meritul Fratilor Lumiere nu este decât de a reproduce "jurnalistic" o realitate dată Pentru a se putea vorbi însa de un mesaj sau o anumită expresivitate, însiruirea de cadre se supune regulilor gramaticii filmului A Arnheim afirmă că "Reducerea celor trei dimensiuni ale realităţii la cele doua ale ecranului e o necesitate care nu poate decât sã avantajeze" Prezentarea obiectului într-o formã neobişnuită prin trecerea pe ecran, cere din partea spectatorului o atentie mai mare decât ar fi fost necesară pentru o simpla constatare În plus, atenţia poate fi concentrată spre obiect şi spre calităţile lui formale (spectatorul vede obiectul nestilizat dar deformat de proiecţia pe o suprafaţa plană a corpurilor) Incadrarea în fotogramă şi limitarile optice servesc obtinerii unor "efecte speciale" (sau cel puţin raportate astfel la acea vreme) S-a constatat că accentuând aspecte izolate acestea capătă semnificatie simbolică (întregul exprimat prin parti) Totuşi, mult timp, camera a rămas incremenită intr-o imobilitate corespunzatoare "punctului de vedere al domnului din fotoliul de orchestră care asistă la o reprezentatie de teatru" (G Sadoul) - aplicând regula subînţeleasă a unităţii unghiului de vedere Nasterea cinematografului că artă poate fi considerată ziua când realizatorii au avut ideea sã deplaseze aparatul în timpul turnarii aceluiasi cadru S-au descoperit schimbările de planuri şi astfel - 3 3 efect descoperit spontan în 1896 de un operator italian prin asezarea camerei pe gondola 51 montajul Mai întâi pus în slubja unui studiu obiectiv al acţiunii şi decorului (travellingurile din "Cabiria" şi "Intoleranţă"), aparatul va ajunge sã descrie puncte de vedere tot mai apropiate de percepţia umana a realităţii de zi cu zi Obiectivul a devenit mobil ca şi ochiul uman, odata cu el şi ochiul spectatorului sau al eroului din film Necesitatea acestui nou mod de a povesti, vine ca urmare a unei necesităţi dramaturgice: implicarea Oricat de credibilă sau personală ar fi fost povestea în scenariu, spectatorul trebuia sã fie pus "în locul" eroilor, mai mult, sã vadă şi sã simtă "că ei" Evolutia ochiului cinematografic Totul a început de la succesiunea a doua cadre: în 1900, G Smith trece de la PG unui batran la PP celui care îl ascultă - acesta din urma fiind prezentat cu timiditate ca un "truc" Datorită imperfectiunilor obiectivului, portretul din PP este deformat, imitând vederea printr-un monoclu Prin asociere, vederea îi este însuşită defapt bătrânului cu ochelari vazut în cadrul anterior (PG) Astfel, regizorul depăseste optica lui Edison (adica cea a zootropului sau a teatrului de marionete), pe cea al lui Lumiere (a fotografului amator animând una singură din pozele sale) şi pe cea a lui Melies (a domnului din fotoliul de orchestră) 51 Câţiva ani mai târziu, la un alt nivel narativ şi mult mai aproape de ce numim astăzi "unghi subiectiv" sunt alte doua exemple de relaţii plan- contraplan: "Le Lys brisse" (Griffith): privirii speriate a eroinei îi este asociat în cadrul următor motivul spaimei Senzaţia că imaginea este vazuta prin ochii ei vine din pozitionarea aparatului în acelaşi loc din care ar vedea personajul scena "Strada" (A Gance): după ce primeste un jet de aburi în ochi, mecanicul îşi cauta dezorientat pipa Montajul alterneaza cadre generale unde situaţia este prezentata neimplicat, cu imagini analitice intr-un fel de ceaţă ce simulează pierderea vederii La nivel formal şi doar cu rezultat estetic, se mai încearcă şi alte atribuiri ale punctului de statie Începând din 1905, în "Viata lui Hristos", V Jasset îi stabilise camerei un unghi de vedere foarte original şi indrăzneţ pentru a arată ceea ce Iisus ar fi vazut de la inaltimea crucii sale Apoi, în 1921, Rene Clair face sã ameţească mii de spectatori plimbându-şi camera pe toboganele din parcul de distracţii ("Antract"), în timp ce Gance o leaga pe a sã de saua unui cal lansat în galop, obţinând astfel unghiul de vedere al lui Napoleon în fuga din faţa naţionalistilor 51 "Napoleon" Pentru a imita traiectoria unui bulgare de zapada, realizatorul cere sã fie aruncate mai multe aparate de filmat compacte în aer, explicatia fiind că "bulgării de zăpadă se sfarama la fel trebuie sã se intample şi cu camera de luat vederi" - (A Gance) Abia odată cu "Ultimul dintre oameni" (Murnau, 1924) sau "Varietes" (Dupont, 1926) imaginea subiectivā intra în limbajul curent, odata cu ea, balansul dintre "obiectiv-subiectiv" sau "privitor-privit" se identifică cu structura plan-contraplan şi utilizarea lor simultană se generalizează Mai mult, criticii exagerând temeiul acestor procedee nu mai vor sã vada decât "ritmul pur" al montajului şi "subiectivismul absolut": "Imi doresc un personaj mergând în intampinarea altuia, cu care sã merg şi eu, nu în spate, nu în faţa nici lângă el, ci în el; şi sã privesc prin ochii lui, sã vad mana lui intinzându-se deasupra mea că şi cum ar fi a mea iar întreruperile filmului (tăieturile) sã imite clipirile noastre" (J Epstein) "Ultimul dîntre oameni" 51 Camera, deplasându-se Modificând camera4, Pentru prima dată, rapid intr-un travelling operatorul Karl Freund îi scenariul este scris înainte, materializează ofera libertate totală în "pentru camera" - de în spaţiu traiectoriile mişcare - practic, unde şi numele cuvintelor unei aceeaşi libertate pe care curentului ce va urma gospodine care, o are şi personajul filmului: Kammerspiel strigând, îi impartaseste Astfel, în primul cadru, Pe cât de simplu ca şi unei vecine bârfele din camera coboară cu liftul, subiect, fragmentele imobil Similar, zgomotul trece pe hol unde este narative sunt mai produs de o trompeta "salutată" de portar iar degrabă înregistrari ale face că aparatul sã se în final se "urcă" intr-o unor experienţe departeze de aceasta ca maşină Aceeaşi acţiune psihologice şi cum ar personifica este văzută apoi şi din unda sonoră unghiul portarului beat - camera "clatinându-se" iar obiectivul distorsionând obiectele Câţiva ani mai târziu, în "Prăbusirea Casei Usher", camera lui Epstein pare purtată laolalta cu frunzele moarte, materializând efectul unui vând puternic, în timp ce Abel Gance foloseste în "Napoleon" unghiul subiectiv al unor bulgari de zăpadă Un exemplu şi mai exagerat îl constituie personificarea unui chip dintr-un tablou: travellingul vertical de sus în jos se vrea unghiul unui personaj imortalizat în tabloul care cade de pe perete ("Pisica şi canarul" - P Leni) Subiectivul absolut 4 în primul caz aparatul este pus pe o bicicleta, în al doilea camera este legata de corpul operatorului cu hamuri 51 Pe parcursul anilor, aceste concepte sunt impinse la nivel de dogmă, abia odata cu esecul total al filmului "Doamna din Lac", raportul subiectiv-obiectiv restabilindu-se Lansat sub sloganul "MGM prezinta un film revoluţionar Dacă în 1926 ecranul a vorbit, în 1947 camera va juca TU şi detectivul Robert Montgomery rezolvati misterul unei crime impreuna " - conceptul stilistic este cu totul nou pentru acea perioadă: cu excepţia imaginilor din trailer/poster, nu vedem faţa "Doamna din lac" personajului Camera i se substituie total acestuia, reacţionând şi interacţionând că Deşi combina ingenios şi unghiul subiectivăl şi cum ar fi fost personajul principal Dacă detectivului şi reactia sã primeste o lovitură de pumn, pumnul vazuta în oglinda, cadrul ramane un efect "în sine" umple ecranul şi tot cadrul se înclină spre podea Dacă detectivul fumează, doua mâini vin pe ecran, aprind un chibrit, apoi o ţigara, în timp ce toţi ceilalti protagonisti sunt vazuti printr-o perdea de fum 51 Dacă în literatură însuşirea eului unui personaj se face prin sugestii de cuvinte, iar imaginarul este construit de cititor în functie de fantezie/experienta proprie, în film subiectivitatea este un lucru "dat" la fel ca şi restul: "Camera înaintează în strada, eu o dată cu ea; ea urca scarile, urc şi eu cu ea Simt deci, în direct, mergătorul, urcătorul - dar camera mă conduce, ma ghidează; ea imi comunică impresii care nu sunt create de mine "Doamna din lac" În plus, aceste picioare care urcă scările şi pe care le zăresc în cadrul imaginii, nu sunt ale mele În Privitul în camera (şi deci în ochii publicului) incalca nicio situatie nu recunosc imaginea corpului meu convenţia unei reprezentari Deci nu sunt eu cel care merge şi simte, chiar simbolice a realităţii Femeia din imagine nu mai este dacă încerc senzaţii asemănatoare cu cele pe care personaj, ci este perceputa că le-as avea dacă as fi eu Iar figura lui care apare "actor" Aceasta ar fi trebuit sã i se adreseze personajului şi în oglinda şi care este diferita de a mea subliniază nu spectatorului tot ce ne separă" (J Mitry) Pe de altă parte, senzaţiile percepute sunt atribuite acestui "altul" pe care îl presupunem în spatele lor Acest "altul" ar fi trebuit sã aibă o existentă concretă pentru a putea fi în masură sã ne confirme impresiile, rapordându-le asupra lui - totuşi reacţiile detectivului nu sunt percepute decât la vazul propriei umbre sau a chipului în oglinzi "Îl ignoram ca individ trăind şi actionând Ceea ce am vrea sã luam drept trăire subiectivā se estompează intr-un > vag şi imprecis Nu mai stim cine actionează asa În loc de > nu există decât vid, adică absenta celui care, la cinema, raspunde pentru mine " (B Amengual) Totuşi această asimilare totală şi imposibilă între noi şi erou nu tine cont că participarea estetica, imaginară, cere o oarecare concesie din 51 partea spectatorului Desfinţarea constantă a imaginii eroului contrazice vocatia cinema-ului care trebuie sã permită omului "sã se vadă" (=sã se identifice) Spectatorul se "vede" actionând prin intermediul personajului, dar prin simplul fapt că se proiectează asupra figurii acestui actor5, se detaşează şi se distinge de el pentru că nu se poate asocia cu el Cea mai buna explicatie a acestui insucces a fost data de A Laffay care apreciază că "eroarea este de a fi confundat asimilarea fictivă cu identificarea perceptivă " În traducere, camera-actor considerată a fi "eu" o percep în realitate că fiind "altcineva", mai exact ceea ce se petrece pe ecran nu este sesizat de spectator ca şi cum ar fi fost martorul- cameră Totul este primit ca un dat obiectiv şi considerat percepţia camerei - nu a eroului Un astfel de subiectiv complet nu-şi atinge scopul decât dacă este limitat în timp şi motivăt de o ratiune dramatica precisa Filmul lui Montgomery traşează limitele subiectivitaţii cinematografice Analizând cauzele esecului total al implicarii, putem stabili niste concepte de baza în folosirea subiectivizarii acţiunii:  Imaginea subiectivā nu are sens decât în masura în care se raporteaza la un personaj obiectiv descris şi pozitionat  Un cadru nu poate fi subiectiv prin el însuşi Raportat la întregul filmului, notiunea de "subiectivism absolut" este imposibilă 5 Concesia ar fi fost valabila doar dacă spectatorul Robert Montgomery s-ar fi uitat la propriul film 51  Participarea îi dă spectatorului o satisfactie simbolică şi fictivă Sentimentul şi impresiile acestuia trebuie deci sã coincidă cu un comportament al personajului care le justifică şi explică Limitarile Subiectivului Involuntar, se delimitează doua feluri (din care vor rezulta două curente) diferite de a exprima cinematografic aceeaşi acţiune Descriptiv: privind impartial scena din exterior, şi subiectiv: vazând prin ochii unui personaj sau succesiv prin ai fiecăruia dintre personaje Pe de-o parte avem deci de inteles înainte de a simti, pe de cealaltă, avem direct sentimentul Pe de-o parte suntem deasupra acţiunii, pe de alta "trăim" acţiunea Este raportul dintre o emotie tradusă, concretizată, care te face sã intelegi şi sã discerni şi de cealaltă parte chiar de elementul care naste emotia În primul caz, unde o vedem reflectată în fizionomia faptelor şi personajelor, resimţim emoţiile acestora prin simpatie Pentru că lor le este frică, ne temem şi noi, ca intr-un fel de rezonantă a starii noastre cu starea perceputa pe ecran În cel de-al doilea caz, "suferim" emotia personajului pentru că aceasta coincide cu emotia pe care o simtim şi noi la vazul acelorasi lucruri: pentru că vedem o maşină venind spre noi, pentru că nouă ne este frică, lucrul care infricoşează personajul fiind acelaşi cu cel care ne afecteaza şi pe noi 51 Deşi aparent varianta emotiei directe este intotdeauna de preferat, aceasta nu poate sã transmită mereu starea interioară a personajului: "Orice alpinist stie că ameţeala subiectivā pe care o poate avea privind vidul de dedesubtul lui nu e nimic pe lângă teribila ameţeală obiectivă care te infioara la vederea camaradului tau evoluând pe acelaşi pisc Deci, uneori sã vezi în locul personajului e mai puţin tulburător decât sã-l vezi acţionând Şi este evident că, în orice caz, totul depinde de tot " (P Porte) Niciodată cel ce simte ameţeala nu vede peisajul care se clatină şi se înceţoşează Aceasta senzaţie total interioara nu se datorează unei "viziuni" particulare a lucrurilor, ci unei atracţii a vidului contra căreia se opune, deci a unui sentiment de frică Citatul demonstrează că în niciun caz nu vom putea reprezenta o imagine mentală deoarece, din momentul în care va fi materializată, aceasta nu va mai fi o imagine mentală Intentia nu este de a traduce o realitate "adevarată" psihologic (şi de altfel imposibil de determinat), ci de a da spectatorului - printr-un echivalent estetic - impresia că vede sau simte ca şi personajul operei La fel cum flashback-ul nu ne arată ceea ce gândeste eroul ci la ce se gândeste, tot asa şi imaginea subiectivā (că notiune generala) nu ne arata ce vede, ci cum inţelege ceea ce vede 51 Personajul cameră 51 POV Point Of View = 1) Poziţia din care o entitate este observată sau considerată În contextul cinematografiei, se referă tehnic la o secventa filmata că şi cum ar fi văzuta prin ochii unui personaj Cea mai simpla comparaţie este cea cu literatura – unde un punct de vedere de tipul “eu”/”noi” (persoana I/III) serveşte ca narator intr-o operă de ficţiune Mecanica imaginii simulează mecanica interioara (psihica) şi exterioară (fizică) a subiectului: poziţie, direcţie, mişcare, felul în care percepe mediul Toate aceste date mai mult sau mai puţin concrete sunt materializate vizual în imagine prin convenţii 51 “Scafandrul şi Fluturele” Scenariul urmareste o epică afectivă, nu neapărat una a acţiunii – astfel că spectatorului îi este impusă identificarea bruscă şi fortata cu personajul paralizat şi revenit din coma în urma unui accident cerebral Perspectiva (şi optică şi cea a naraţiunii) deşi restrictivă şi limitată este perfect justificată de datul situaţiei În “Scafandrul şi Fluturele”, POV-ul se substituie pe rând - în funcţie de evoluţia dramaturgica a povesţii şi gradul nostru de inţelegere şi identificare cu subiectul – mai multor “entităţi” cu o reprezentare mai mult sau mai puţin palpabilă Astfel, abordarea imaginii ne pune întâi în pielea personajului, apoi în ochii personajului (la propriu chiar când acesta îi este cusut), trece printr-o serie de flashbackuri, pentru a reveni aparent obiectiv şi detasat în martorul invizibil al suferinţei protagonistului Libertatea totală în direcţionarea privirii este un dat natural, de aceea nu trebuie restricţionată prin POV indiferent cât de particular ar fi felul de a vedea al subiectului Deşi persoana întâi poate sã ofere spectatorului senzaţia că este foarte apropiat de unul din personaje, acest punct de vedere limitează percepţia asupra întregului – reducând naraţiunea la o singura perspectivă Aceasta pentru că spectatorul stie doar ce stie şi personajul În plus, concentrând atenţia asupra “ceea ce vede” personajul, se neglijeaza o componentă mult mai importantă a acestuia: “ceea ce simte”, “cum reacţionează la ce simte” Proiecţia imaginară 51  Flashback Numită şi “analepsă” sau “prolepsă” (flashforward), termenul se referă la evocarea unui eveniment întamplat anterior faţa de punctul pe care îl consideram “prezent” în desfasurarea acţiunii Fie că este materializat vizual printr-o amintire, o rememorare a evenimentelor anterioare sau o proiecţie a personajului intr-o realitate imaginativă, flashbackul functionează prin reodonarea elementelor Amintirea este o acţiune datorită căreia lucrurile de care ne amintim apar în consţiintă Faptele nu mai sunt deci prezentate obiectiv, urmărind derularea cronologică a intamplărilor evocate, ci ca un rezultat al unei priviri personale Subiectul care generează flashbackul este întotdeauna cunoscut, iar delimitarea între firul "cronologic" al evenimentelor şi secventa imaginară trebuie mereu punctata (la începutul şi/sau finalul flashbackului) Exemplul cu alpinistul demonstrează că viata “interioară” este cu atât mai bine redată cu cât este mai ferm tratată că un comportament ce se manifestă în aceeaşi lume în care evoluează şi personajul - planul “real”, timpul “prezent” De aceea, introspectia trebuie tratată în acelaşi mod ca şi datul real (perceput ca obiectiv) pe parcursul celorlalte secvenţe Incă o data, intentia nu este de a traduce o realitate psihologica ci de a dă spectatorului un echivalent al acestor trăiri Flashbackurile arată defapt puterea obiectivitaţii: odată în "interiorul" flashbackului, evenimentele sunt prezentate în general exclusiv obiectiv, intr-o manieră nerestrictivă (nici optic nici în ceea ce priveşte 51 limitarea informaţiilor) mai mult, pot include informaţii pe care personajul nu ar fi avut cum sã le stie Un flashback motivăt subiectiv poate crea o legatura între doua personaje - este cazul protagonistilor din "Sansho the Bailiff" (K Mizoguchi), unde acelaşi flashback este impărţit de mama şi fiu; deşi cei doi nu se vad şi nu îşi pot vorbi, percepţia unuia îi este "transmisă" celuilalt prin ce aduce fiecare în plus unei naraţiuni exclusiv obiectivă Timpul acţiunii inglobate intr-un flashback sau intr-o rememorare nu poate fi tradus decât prin echivalenţe Aceasta, facându-l pe spectator sã simta o durata “traita acum” de catre personajele unei povesti a cărei acţiune se desfasoara sub ochii lui Insasi acţiunea de aducere aminte este cea care permite autentificarea subiectivului Nu este doar o "bucată" de trecut pe care îl aducem în prezent (ca pe o caramida căreia îi schimbam locul în constructie) ci restructurarea trecutului prin amintire Amintirile nu mai sunt deci prezentate obiectiv, urmărind derularea cronologică a faptelor evocate ci ca un rezultat al unei priviri personale Prezenţa povestitorului, monologul lui interior, trimit în trecut evocările astfel actualizate ce fac parte din "eul" său din prezent Trecutul este integrat în prezent  Vis Cazul particular al flashback-ului, poate include visarea cu ochii deschisi, ameţeala, beţia, lesinul, halucinatia sau chiar moartea În fiecare dintre cazuri, motivatia o reprezintă o obsesie datorată unei 51 stari fizice sau psihice anormale; la fel, în niciunul din aceste cazuri nu avem decât o vagă reprezentare a deformării Această declarata anormalitate permite diverse interpretari mai mult sau mai puţin metaforice ale datului real – cu conditia că noul real astfel imaginat sã aibă un suport dramaturgic în starea/percepţia subiectului Fiind mult mai permisiv în redarea subiectivā a realităţii, acest mijloc de expresie dă o libertate mult mai mare în folosirea efectelor: Supraimpresiunea (dedublarea personajului odata cu începerea visului şi revenirea acestuia în acelaşi corp – “Căruţa fantomă”), Culoarea (gradat odata cu evolutia visului, cadrul începe obiect cu obiect sã îşi piarda culoarea, imaginea este până la finalul secvenţei virată total în alb-negru – “Sã mori de plăcere”), Lumina (pentru a accentua relaţia dintre doua personaje, proiectoarele se sting pe rând intr-un cadru general, acoperind selectiv cu negru totul mai puţin obiectul fanteziei – “American Beauty” sau iluminarea devine fără direcţie şi uniformă odata cu moartea unui personaj – “Magnolia”) În multe din cazuri, secvenţele subiective nu sunt oportunitaţi de analiza psihologică ci mai degrabă de stilizare şi experiment (Impresionismul Francez, secventele de vis ale lui Hitchcock) Nu considerăm subiectivitatea mentală mai concreta decât reprezentarea cinematografica a cuvintelor unui personaj “The Big Lebowski” demonstreaza acest concept în halucinantele secvenţe de vis (care includ POV-ul din interiorul unei mingi de bowling) – naraţiunea subiectivā nu este neapărat o reprezentare credibila a stării mentale În aceste cazuri, subiectivitatea imaginii este un mijloc care exploreaza un personaj ca pretext pentru valenţele estetice 51 Martorul Invizibil Un flashback ne arată doar la ce se gândeste persoana care-şi aminteste Lucrurile evocate sunt intotdeauna văzute asa cum s-au derulat pe parcursul secventelor precedente sau asa cum am fi putut sã le vedem dacă am fi asistat la evenimentele petrecute În orice caz, este punctul de vedere al martorului invizibil, nu al fiintei care îşi aminteste  Camera narator şi personaj Naraţiunea poate folosi un povestitor În momentul în care acest povestitor este şi personaj (fizic) implicat în acţiune iar imaginea trebuie sã susţina pe rând ambele ipoteze, povestea trece de la descriptiv la analitic Mai exact de la persoana întâi subiectiv la persoana a treia obiectiv Cel mai bun exemplu al folosirii acestui procedeu (numit şi imagine semisubiectivă) este filmul “Dr Jekyll and Mr Hyde”- care stabileste din primul cadru convenţia dedublării personalităţii (fiind chiar tema filmului) Camera înaintează de-a lungul bulevardului, se opreste în faţa unei locuinte, trece prin gradină, urca treptele, traversează anticamera şi ajunge în sfârsit în salon Invitaţii se intorc, în timp ce – continuând mişcarea camerei care tocmai s-a oprit - Jeckyll intră în cadru, face caţiva pasi dupa care se opreste Acest lung (şi iniţial nejustificat) travelling introduce spectatorul în acţiune facându-l totodata sã se întrebe cine este individul în locul caruia se află Deşi raspunsul vine câteva cadre mai târziu odata cu 51 prim-planul personajului, la un alt nivel întrebarea ramane fără raspuns pe întreg filmul Cadrul ramane la fel de “subiectiv” chiar şi în cazul în care la început sau la final apare în interiorul acestuia şi personajul care genereaza percepţia subiectivā Asimilăm simultan şi subiectul şi obiectul percepţiei – care în acest caz este propria percepţie a personajului  Camera entitate abstractă În general, imaginea subiectivā se foloseste doar pentru a reda perspectiva personajelor principale Sunt şi cazuri în care se adopta un alt unghi de vedere, a carui percepţie poate fi mai vag raportată la o entitate cunoscută Un instrument frecvent în filmele horror este folosirea unghiului subiectiv al monstrului (tratat ca POV sau Martor Invizibil) Aceasta arata ce face adversarul sau la ce distanta se afla faţă de urmarit, fără a dezvalui informaţii despre natura sa În “Predator” spre exemplu, vederea termală6 a creaturii functionează şi la nivel dramaturgic: dă informaţii spectatorului despre felul primitiv în care percepe realitatea şi implicit despre punctul său vulnerabil În filmul lui Hitchcock, cadrele cu orasul de sus fac trimitere la unghiul subiectiv al păsărilor, iar la un alt nivel anuntă pericolul iminent, apăsător şi tot mai apropiat (corelat dramaturgic cu distanta focală) 6 Obiectele sunt reprezentate grafic, culoarea acestora variind în functie de temperatura corpurilor din cadru Senzorul camerei percepe informaţii în intervalul 900-14000nm) 51 Mijloace de expresie Functional, procedeele subiective pot fi reduse la 3 tipuri principale: 1) Introducerea unui plan sau a unei secvenţe care nu apartin în mod direct acţiunii prezentate şi care infatişează conţinutul gândirii unui personaj: amintire, halucinaţie, imaginaţie 2) Apariţia în imagine a unui element reprezentat în mod realist, dar care nu există decât în gândirea personajului 3) Modificarea aparenţei normale a personajelor, obiectelor sau decorului, motivate de o tulburare de ordin psihologic sau fizic a unui personaj mai mult sau mai puţin clar definit Procedeele 1) + 2) se referă strict la expresia gândirii, în timp ce 3) descrie un comportament mental, o atitudine psihică internă  Mise-en-scena În film-noir-ul "Dark Passage", protagonistul suferă o operatie chirurgicală Nu vedem faţa actorului până în momentul când îi este dat jos bandajul, întreaga acţiune fiind vazuta din POV-ul personajului principal Acelaşi efect de ocultare a realităţii apare şi în secvenţa de început din “Asasinul locuieste la nr 21”: camera de luat vederi se substituie criminalului a carui faţă trebuie sã ramana fireste, necunoscută Practic, imaginea nu spune nimic în plus faţă de ce stim din titlu Pe de alta parte, imaginea sub forma martorului invizibil folosită în “Citizen Kane” nu povesteste intamplarea ci o compune 51 Deşi la bază naraţiunea este obiectivă, viata eroului este reconstruită din amintirile mai multor persoane Ceea ce se vede nu este eroul asa cum a fost el, ci ideea pe care naratorul şi-a facut-o la un moment dat despre el - idee care le apare prin flashback-uri şi care tinde sã inlocuiască personajul real  Mijloace optice Aceste mijloace fac posibila materializarea gândurilor sau percepţiei psihologice a unei stări, astfel incat reprezentarea lor în imagine nu este intotdeauna verosimilă sau exacta Lumea interioară este exprimata la nivel simbolic, de convenţie În general, POV-ul este asociat cu vederea umana De aceea, pentru a nu parea artificial trebuie raportat la “parametrii” ochiului Distanta focală: Obiectivul de 40mm (considerat cel mai apropiat de percepţia ochiului), nu este neapărat cel mai bun mod de a favoriza această asociere Distanta focala, la fel că şi punctul de statie nu sunt valori fixe ci trebuie raportate la obiectul privirii Spre exemplu, personajul se uită pe partea cealalta a strazii În prima varianta privirea urmareste pe cineva care intră intr-un magazin (Plan întreg, 32mm), în a doua variantă urmareste doar faţa aceluiasi personaj (Prim-plan, 200mm, acelaşi punct de statie) Cele doua reprezentări sunt în egala măsură subiective, diferă doar centrul de interes - similar ochiului care "decupeaza" dintr-un întreg doar ce este relevant 51 Transfocatorul: Nefiind o mişcare pe care ochiul sã o poata face conştient, zoom-ul în timpul aceluiasi cadru este de evitat Dincolo de faptul că risca sã ramana un efect în sine, compoziţiile intermediare (din timpul mişcării) nu aduc nimic nou povestii În exemplul de mai sus, o variantă pentru a percepe atât întregul cât şi detaliul (ambele distante focale) ar fi săritura în ax (trecerea de la PI la PP este mai puţin sesizabilă dacă taietura se face când prin faţa camerei trece o amorsa de maşină) “Marile sperante” Rotirea camerei în Cadrajul: Limitele imaginii pot fi definite fie timpul cadrului şi restabilirea clarităţii prin raportarea la un obiect fizic cum ar fi imaginii sugerează dimensiunile ecranului de proiecţie, fie doar la o trezirea personajului La nivel narativ acest linie ideala ce delimitează conturul unei efect nu spune nimic suprafete Dacă ne referim la prima variantă, în plus, doar punctează conditia simulării percepţiei umane este delimitarea între două secvenţe 51 distincte automat satisfăcută odata cu alegerea formatului (exceptând televiziunea, valorile între 1:1,85 şi 1:2,35 fiind raporturi de laturi foarte apropiate de unghiul de cuprindere al ochiului) În cel de-al doilea caz insă, aprecierea imaginii tine de doi factori: compoziţia în cadru şi inclinarea aparatului Dacă regulile de compoziţie rămân aceleasi ca pentru imaginea obiectivă - cu precizarea că sunt uneori admise decadrari sau dezechilibrări forţate ale fotogramei (unde dezechilibrul este susţinut dramaturgic), în ceea ce priveşte inclinarea, normele sunt mult mai stricte S-a demonstrat că o rotire mai mare de 25 de grade faţa de orizontala duce la imposibilitatea ochiului de a redresa cadrul (deci spaţiul ce trebuie perceput ca “real”) Deşi în viaţa de zi cu zi vederea liniilor verticale intr-o anumită înclinaţie nu modifică aprecierea lor, cadrul cinematografic elimină toate relaţiile dintre conţinut şi spaţiul exterior În sala de proiecţie neputându-ne raporta la alta “realitate” decât marginea ecranului, nu putem percepe aceasta înclinaţie ca pe ceva firesc – chiar şi în cazul în care personajul suferă o lovitură, rotirea mai mare de 25 de grade nu poate fi asumată decât artificial La fel, rotirea în timpul cadrului este similară că efect transfocatorului descris mai sus Inclinatia cadrului poate servi şi unei reprezentari mai puţin figurative: senzaţia psihică resimţită de un personaj (o frământare, un dezechilibru moral) Trapezista care se aruncă în gol (“Lola Montes”), confuzia asasinului care este pe cale sã mai comita o crimă (“Bănuiala”), ingrijorarea bărbatului care se teme sã nu fie acuzat de uciderea sotiei (“Străini în tren”) – toate sunt filmate aparent obiectiv: 51 vedem şi personajul şi motivul framantarii Cu toate acestea, inclinarea camerei continuă ideea percepţiei psihice din unghiul subiectiv Efectele optice: Şi în acest caz, percepţia se raporteaza la ce definim prin vederea normală În contextul unui film, prin convenţie imaginea obiectivă este considerată “normală” Mai concret, plauzibilitatea unui efect dintr-un cadru subiectiv este dată prin alinierea acestuia la felul în care este tratată imaginea în naraţiunea obiectivă "Scafandrul şi fluturele" Efectele traumatismului sunt traduse în imagine printr-un POV “neprietenos”, impus de la primul cadru, şi greu de asimilat: Distorsiunea periferică a imaginii la recăpătarea partială a vederii Pierderile de sharf în timpul cadrului cu planul de sharf niciodată perpendicular pe axul optic (lensbabies) delimitează centrele de interes: dramaturgic sugerează faptul că deşi putea sã perceapă întreg campul vizual, doar anumite obiecte îi sunt familiare(descifrabile) “Socurile de lumina” cauzate de arderea retinei sunt traduse prin supraexpuneri ale imaginii sau variaţii bruste de contrast Chiar reprezentarea distorsionata a figurii personajului în oglindă sugerează şi susţine propria-i viziune deformată Fără acest suport dramaturgic folosirea altor procedee artificiale, de cele mai multe ori nu face decât sã accentueze ideea că “acesta este 51 un unghi subiectiv” Aici intra efectele naive ca ploaia pe un geam poziţionat la mica distantă de obiectiv (imitând lacrimile), obturarea imaginii prin coborârea unui panou negru (pleoape care se închid) sau efectele de vignetare/dizovlare a imaginii la intrarea intr-o secventa de flashback Hitchcock a mers pana la capatul procedeului, aratând în “Fascinaţie” o sinucidere subiectivā Asasinul demascat intoarce revolverul spre cameră (folosită în acest moment ca POV) şi trage; ecranul devine alb, apoi rosu, apoi negru Convenţia este clar una estetică, fiind imposibil de confirmat exactitatea acestui unghi de vedere “Being John Malkovich” “Trainspotting” Convenţii cu rol strict estetic, ambele susţinute de dramaturgie  Mişcarea Ca şi concept general, mişcarea camerei imită mişcarea personajului Mai mult, deplasarea aparatului sau dimpotrivă imobilitatea acestuia, pot sã ofere mai multe informaţii decât am percepe dacă am vedea 51 subiectul miscându-se Diferenta între o mişcare obiectivă şi aceeaşi dar subiectivā se face raportat la conţinutul cadrului Urmărirea unui obiect în mişcare, descrierea unui spaţiu sau a acţiunilor cu conţinut material, definirea relaţiilor spaţiale nu pot fi decât miscari obiective Reliefarea dramatică a unui personaj sau obiect, expresia unghiului de vedere sau a tensiunii mentale sunt intotdeauna particularizări subiective Dacă primele trei exemple de funcţii sunt pur descriptive, adica mişcarea are valoare prin ceea ce arată spectatorului nu prin sugestia mişcării, al doilea caz se referă la variabila dramatică: mişcarea are semnificatie prin ea insăsi şi subliniază un element material sau psihologic Pan: De obicei un pan este POV dacă este precedat/urmat de un prim- plan al privitorului Unghiul subiectiv este singurul caz în care lipsa preciziei mişcării la panoramare poate fi folosită cu rol estetic: sugerarea unei stari interioare sau a unei disfuncţii psihice În "Marilena de la P7" (C Nemescu) deşi acţiunea este redată obiectiv, profunzimea de camp mică folosită pentru izolarea detaliilor şi mai ales pan-urile "tremurate"7 în sensuri opuse şi fără o rigoare în direcţie, simulează starea de confuzie-timiditate-nervozitate a băiatului Camera este aproape “vulnerabilă” Acest gen de mişcare face parte dintr-o alta categorie decât cele exemplificate mai sus şi anume functia ritmică8 În 7 Din seria "noului val" românesc, acesta este probabil singurul exemplu care foloseste exclusiv filmatul din mână intr-un mod justificat dramaturgic; deşi redată obiectiv, povestea este văzuta şi interpretată din prisma unui singur personaj 8 Sau “coregrafică” – cum a fost denumită de doi dintre iniţiatorii Noului Val Francez (A Resnais & J L Godard) 51 “A bout de souffle” aparatul, mereu în mişcare creeaza un fel de dinamizare a spaţiului care în loc sã rămâna rigid şi echilibrat, devine fluid şi viu Astfel, întreaga poveste capătă un ritm propriu Prin “eliberarea” camerei, observatorul poate sã reacţioneze la evenimente similar nouă în viata reală Acţiunile înregistrate par mai spontane, mai apropiate de un imediat autentic Acestea sunt câteva din premisele de la care a pornit în anii ’50 curentul Cine-Verite, având la bază imaginea documentara şi de reportaj Aici acţiunea se scria “în timpul cadrului” operatorul doar adaptându-se la mişcarea în derulare Trav: Cursivitatea mişcării camerei în secventele subiective se raporteza la aceeaşi cursivitate (sau lipsă a cursivitaţii) folosită pe parcursul celorlalte secvenţe (devenite prin juxtapunere, obiective) Spre exemplu, în contextul unui film întreg filmat “din mână”, amortizarea socurilor deplasării la trecerea în POV printr-un steadycam sau dolie va părea exagerat de “lin” Dacă vorbim de Proiecţia Imaginară insă, această raportare se face doar faţă de justificarea psihologică: travelingurile înainte spre primplanul personajului şi spre obiectul la care se uita acesta se justifică prin starea de introspectie (functia de rememorare din “Hiroshima dragostea mea”) “Psycho” Cadrul mobil poate sã îşi creeze propriul motiv specific Filmul începe şi se 51 termina cu o mişcare de inaintare în fotograma În primul cadru, camera panoramează peste un oras, se apropie de unul dintre blocuri şi intră pe geam în intunericul unei camere de hotel Deplasarea înainte şi descoperirea unui interior sunt repetate pe parcursul filmului, în general motivate ca un unghi subiectiv (pe masură ce mai multe personaje intra mai adânc în casa ucigasului) Penultimul cadru ni-l arată pe acesta stând în faţa unui perete alb, în timp ce îi auzim monologul interior Ca o concluzie la primul cadru, camera se deplaşează tot înainte, de data aceasta mişcarea fiind citita ca “spre mintea personajului” La un nivel mai exagerat, este procedeul numit “cadraj dezolant” datorita faptului că aparatul se clatina în toate sensurile Agitatia aparatului redă unghiul subiectiv al soldatilor loviti de gloante (“Crucisătorul Potemkin”) sau întregul episod al debarcării din Normandia (“Saving Private Ryan”) – unde camera se substituie pe rând mai multor personaje, mutând acţiunea de la un punct de interes la altul prin fuga unui singur soldat Pe lângă materializarea senzaţiei fizice simtita de acestia (frică, oboseala, incordare), imaginea subiectivā este folosită pentru a conduce cursiv firul narativ de la o secvenţă la alta Este percepută simultan atât senzaţia de imediat cât şi povestea în ansamblu “The Shining” În acest film, steadycamul este folosit deopotrivă ca mijloc narativ neutru, descriind ce se intamplă sau urmărind personajele de-a lungul povestii, cât şi ca un obiect “viu” - o entitate care se deplaşează intr-un spaţiu mai degrabă mental Trecerea de la o stare la alta (şi de la o întrebuintare la alta) se face aproape imperceptibil datorită proprietătilor dispozitivului de a se adapta mai multor tipuri de miscări “Oscilează între realitatea fizica a zborului (că în secventa iesirii din labirint) şi irealul unei priviri care stie ceva şi care intuieste ce ar putea sã se intample ” (S Ferrara, operatorul lui Kubrick) Şi mai dramatică este folosirea celei de-a doua 51 stări în secventa urmarii de pe hol – deşi creaza un varf de tensiune, camera nu îl urmareste pe băiat şi dupa colt – punctând existenţa unui “ceva” dincolo de percepţia noastra Acest “ceva” nu ar fi putut fi materializat altfel în contextul filmului, sugestia fiind în schimb mult mai puternică  Poziţia Schimbarea de poziţie a personajului al carui POV îl vedem nu se face prin taietură ci în interiorul cadrului subiectiv Plasarea camerei în unghiuri “imposibile” (frigider, gaura cheii) nu susţine în niciun fel ideea de POV al unui personaj, în cel mai bun caz doar transmite ideea de straniu iar cel mai des rupe continuitatea Pentru legarea a două unghiuri subiective în cazul dialogului a două personaje, distanta faţă de aparat trebuie sã coincidă (distanta lor presupusă a fi reala va fi 2x distanta aparentă şi egală între aparat şi actor); incadratura (PP/PG) trebuie la fel sã coincidă 51 Adâncimi ale implicării Un alt mod de a defini subiectivitatea unei acţiuni este în functie de dramaturgie Naraţiunea nu manipuleaza doar gradul de inţelegere al povestii ci şi profunzimea noastră în a percepe o stare psihologică a 1 Naraţiune 2 Naraţiune personajului La fel cum există un obiectivă: subiectivā: Povestea ne Povestea ne dă spectru infinit între naraţiunea dezvaluie acces doar la ce completa – nerestrictivă 1 şi cea întreaga vad/aud restrictivă 2 , la fel există între informaţie personajele despre ce obiectivitate şi subiectivitate fac/spun/gândesc personajele În ceea ce priveşte naraţiunea subiectivā, se pot distinge doua procedee (mai exact, doua adâncimi diferite ale implicării): Subiectivitatea perceptuala: punctul de statie (optic) al persoanei şi perspectiva sonora a acestuia; Subiectivitatea mentală: intrarea în subconştientul personajului - imaginea materializează memoria, fantezia, visele sau halucinaţiile; 51 “North by Northwest” Pentru susţinerea suspansului, percepţia este limitata la punctul de statie al detectivului şi implicit la cantitatea de informaţii pe care o poate percepe acesta Hitchcock spre exemplu, ne ofera cunostinte mai multe decât are personajul (Martorul Invizibil) dar în anumite momente ne limitează la subiectivitatea lui perceptuala (prin POV) Subiectivul are în acest caz doua variabile independente: aria inţelegerii şi adâncimea inţelegerii Pentru a exemplifica, am analizat tiparul unui film politist: Aria Criminal Intriga Martori Deznodâman t Detectiv Imaginea Ce Ce îşi Ce Adâncimea reda: vede aminteste gândeste Această gradaţie este tipică şi necesară genului poliţist pentru că misterul devine mai "misterios" dacă nu cunoaştem conexiunile şi concluziile înainte că acestea sã fie dezvaluite la final De aceea, raţionamentul criminalului este ultimul nivel al subiectivităţii 51 Percepţia Spectacolului 51 Nevoia Implicării Participarea presupune ca realul sã aiba un sens “pentru noi”, adică sã-i putem acorda în percepţia lui imediată o oarecare devenire Inţelegerea filmelor este modelată dupa inţelegerea oamenilor în situaţii reale Toate naraţiunile fac apel la procesul nostru de cunoaştere socială, doar unele dintre ele reprezintă în mod direct mintea Acelea care o fac, utilizează caracterizarea indirectă şi cer ca indiferent ce impresii primim în secvenţele subiective, acestea sã fie inţelese în contextul caracterizării obiective Multe filme reusesc sã creeze personaje interesante fără a se baza pe tehnici subiective, la fel cum este posibil sã transmită întregul informaţiilor despre un personaj fără a-i reprezenta viziunea gândurilor în mod direct “Am evoluat în a citi gândurile celorlalţi, nu în a intra în ele ” (J Jarmusch) 51 În ceea ce priveşte lectura imaginii, procesul care serveşte la crearea acesteia este identic cu cel utilizat de privitor pentru inţelegerea ei Asemănarea creată de artist “Children of Men” nu există decât în imaginaţia Elementele specifice genului S F apar noastră; rolul privitorului în doar ca imagini de fundal, derulând în receptare intervine atunci spatele acţiunii principale Scenaristul nu îşi propune sã justifice cauzele ci sã când acesta face apel la exploateze consecintele Astfel, povestea cunostintele sale, la propriul este mutata imperceptibil de la persoana a 3-a la persoana întâi, trecând prin sau cod asupra formelor De obiectiv - subiectiv, narativ - descriptiv, dar mentinând în permanenţă implicarea aici rezultă că pentru a spectatorului Deşi camera urmăreste în inţelege, privitorul trebuie sã permanenţă actorul principal, prin interacţiunea acestuia cu mediul şi cunoască deja obiectul celelalte personaje, fiecare devine pe rând purtătorul acţiunii Mai mult, acest reprezentat Percepţia vizuală gen de unghi subiectiv omniprezent dă este deci fondata pe acelaşi senzaţia fizică simţită de personaj (frică, oboseala, incordare) Compoziţiile - în tip de ritm că şi procesul mare parte, largi, cu mai multe personaje reprezentării Spectatorul şi o acţiune aparent dezordonată funcţionează pe principiul spectacolului compară imaginea cu teatral, unde ochiul poate selecta liber centrul de interes Astfel, un accent în prototipul aflat în codul sau, parcursul dramaturgic nu este punctat iar apoi îşi adaptează tiparul neapărat printr-un prim-plan, ci prin mutarea atentiei de la un plan narativ la la ceea ce are în faţă Pentru a altul sau asocierea feţei unui personaj cu elemente din fundal inţelege limitele subiectivităţii, vom analiza ce se intampla dacă acest mecanism nu mai functionează 51 Niveluri de implicare Imaginea filmică transmite spectatorului un “sentiment al realităţii” destul de puternic pentru a antrena credinţa în existenta obiectivă a ceea ce apare pe ecran Aceasta adeziune merge de la reacţiile elementare ale privitorilor neiniţiati (cazul proiecţiei Lumiere), la fenomenele participării la acţiunea în desfasurare (spectatori care o avertizează pe eroina de pericole) şi ale identificării actorilor cunoscuti cu personajele Una din cele mai puternice forme ale implicarii este interacţiunea Cu toate acestea, chiar şi interacţiunea este supusa unor convenţii şi deci limitată Pentru a exemplifica, vom analiza percepţia în cazul jocurilor video "Tomb Raider" - Persoana a III-a: "Call of Duty" - Persoana I: Jucătorul controleaza deplasarea Interacţiunea jucătorului cu mediul se personajului, iar în functie de face prin deplasarea personajului interacţiunea acestuia cu mediul, îi virtual Acesta "vede" ce vrea este oferită o perspectivă variabilă, jucatorul sã vadă, mişcarea mouse- dar predefinită (deci limitată) Spre ului panoramând cadrul pe 360' exemplu: dacă eroina ţinteste cu Spectatorul inlocuieste instinctiv pistolul, camera se apropie şi nevoia mişcării ochilor cu reflexul transfocheaza peste umar catre 51 obiectul ţintit; dacă aceasta se află mişcării mainii pe mouse În ciuda pe marginea unei prapastii, camera perspectivei unice, această se ridică deasupra capului oferind o interacţiune ochi – creier - mana imagine de ansamblu Vedem în determină cel mai inalt nivel al acelaşi cadru şi subiectul, şi obiectul implicării Nevoia inserării reacţiilor percepţiei acestuia Deşi algoritmul personajului este inlocuită care determină schimbarea "dramaturgic" de prezenta celorlalti perspectivei este adaptat soldaţi, prin intermediul cărora modificarilor povestii şi mediului, putem sã intuim senzaţiile percepute calculatorul nu poate decât sã de erou Ca şi în film, moartea este intuiască ce ar trebui sã vadă imposibil de redat prin unghi spectatorul nu şi ce ar vrea sã vadă subiectiv Similar celui de-al doilea exemplu, filmul “Blair Witch 1” rezolvă însă problema identificarii cu eroul deşi este prezentat în permanenţă din subiectivul unui personaj Suportul prin care naraţiunea ajunge la noi îl constituie chiar camera de filmat care se presupune că a fost utilizata de erou Deşi bazat pe aceeaşi structură a POV-ului camerei video, filmele “REC” sau “Cloverfield” nu au credibilitate subiectivā, limitându-se doar la percepţia unuia singur dintre personaje Faptul că nu vedem reacţia sau trăirile aceluia care se presupune că ne reprezintă pe ecran, ne impiedica sã ne asociem cu el (efectul “Lady în the Lake”) 51 “The Blair Witch Project” Filmul a fost promovat sub sloganul “Trei studenţi cineaşti pleacă sã filmeze un documentar în pădurile din Burkitsville Câteva săptamani mai târziu, doar casetele lor au fost gasite ” Deşi se bazează exclusiv pe POV-ul celor 3 personaje, percepţia nu este limitata la viziunea unuia singur Dramaturgic, prin utilizarea simultană a doua camere de filmat, percepem în permanenţă şi ce vad rând pe rând cei 3 dar şi reacţia celorlalti la cele văzute Alternarea imaginilor de pe cele doua camere îi dă senzaţia spectatorului că stie mai mult decât fiecare dintre personaje, dar vede şi simte doar ca unul din ele, la un moment dat Ca modalităti creative de expresie - filmarea în infrarosu, lumina de pe cameră, terminarea bateriilor şi bruiajele casetei - contribuie la accentuarea atmosferei fără a demonta convenţia unui film neintermediat de mijloace estetice sau efecte sonore Privirea în camera În epoca de început a cinematografului, actorii jucau în faţa camerei la fel cum ar fi jucat în faţa spectactorilor la teatru; mai mult, în filmele comice ei luau adesea publicul drept martor al situaţiilor hazlii din film – proiecţiile de început9 fiind compuse în mare parte din documentare 9 Despre film de ficţiune nu poate fi vorba decât după intoarcerea operatorilor de pe front odata cu terminarea Primului Război Mondial şi indreptarea camerelor către scena de teatru Trecerea de la reportaje la ceea ce numim astăzi film artistic s-a facut prin filmarea unor piese de teatru (cinemasketch), multă vreme cele doua functionând impreună intr-un grupaj 51 şi scurte gag-uri Mai târziu, când cinematograful se va fi degajat cu desăvarsire de influenţa teatrului, iar imaginea nu mai are doar un rol utilitar şi nemijlocit, abordarea mise-en-scenei tine şi de ratiuni estetice Suma acestora, la care se adaugă influentele curentelor, progresele tehnice sau nevoia unei reprezentări tot mai spectaculoase - formează ceea ce inţelegem astăzi prin gramatica filmului Acesta este defapt un set de convenţii şi asocieri de simboluri menite sã transforme o reprezentare particulară intr-una universală Una din primele convenţii, este insasi proiecţia unei realităţi tridimensionale pe una virtuală, finită şi plană Odată intrati în sala de cinema, acceptăm aceasta convenţie şi impreuna cu ea, doua implicaţii ale acesteia: a) faptul că orice s-ar intampla în film, această realitate va ramane acolo pe suprafaţa ecranului şi b) fereastra către cea de-a doua realitate este unidirecţională - mai exact doar noi putem privi dincolo, nu şi invers Excepţiile de la prima regulă tin mai degrabă de studiul perspectivei, excepţia de la a doua insă este chiar privitul în cameră Truffaut susţinea că nu ne identificăm cu un personaj când privim cu acesta ci când personajul ne priveşte pe noi “Camera subiectivā este negarea cinematografului subiectiv Când inlocuieşte un personaj, nu ne putem identifica cu acesta Dacă în viata de zi cu zi privitul în ochii interlocutorului este un lucru normal, acelaşi lucru folosit intr-un film dă senzaţia de discontinuitate şi chiar incomfort Aceasta pentru că – în nicio variantă – interlocutorul personajului nu poate sã fie spectatorul Dacă un personaj se adresează publicului, o face prin intermediul întregului, adica a de varietăţi 51 percepţiei pe care ne-o dă filmul despre el sau mesajul sau Dacă în televiziune sau fotografie acest lucru este mult mai uşor de acceptat10 , concesia nu este valabila şi în ficţiune Odata ce personajul priveşte în cameră, acesta îşi pierde credibilitatea şi revine “actor” Convenţia universalitaţii mesajului este şi ea demontata: actorul se adresează în parte fiecaruia din sală Evolutia percepţiei, evolutia limbajului Dacă o lungă perioadă a fost suficient ca imaginea de pe ecran sã fie credibilă pentru a atrage interesul, de-a lungul anilor, curentele, valurile şi revoluţiile artistice rastoarnă rând pe rând premisele şi scopurile cinematografului, doar pentru a le inlocui cu unele noi Aceasta s-a tradus intr-o încercare continua de a elibera discursul cinematografic de structurile devenite convenţionale sau prea “universale” Odata cu apariţia noilor medii (internetul, reality show- urile, camerele de filmat personale), apare şi un nou set de nevoi: interacţiune, credibilitate, sau un fel de autentic imediat Pe de-o parte imaginea de pe ecran trebuie sã fie din ce în ce mai şocantă şi diferită de aşteptările noastre senzoriale, pe de alta parte avem nevoie sã credem în obiectivitatea şi prezentul a ceea ce percepem Imaginea subiectivā, prin oricare din cele 3 forme ale sale este mijlocul cel mai 10 Prezentatorii de ştiri care se adresează direct în obiectivul camerei dau privitorului un sentiment de incredere; similar, fotografia de reclamă foloseste procedeul pentru a vinde iluzia că i se adreseaza chiar “acelui” privitor 51 constant folosit în sensul satisfacerii acestei nevoi Similar necesităţii care a dus la dezvoltarea sunetului Surround, imaginea subiectivā pune spectatorul în centrul acţiunii, fără a-i dă senzaţia că emite judecaţi asupra ceea ce vede Unghiul exterior acţiunii (“voyeurist”) folosit astăzi ca pretext al Noului Val are la baza acelaşi scop, rezultatul fiind insă neglijat: acest mod de a aborda o situatie se contrazice pe sine însuşi neputând sã substituie spectacolul cu lumea reală Forma sub care este transmis mesajul rămâne un scop în sine 51 Percepţia semnelor, clişeele Similar textului literar care-i stăla bază, imaginea cere un timp al lecturii sale Chiar dacă n-ar fi nevoie de mişcarea ochiului, o fotograma nu poate fi receptată instantaneu Deşi are o percepţie globală a ansamblului, pentru a inţelege imaginea privitorul trebuie sã o citească, sã oscileze între diverşi centri de lumină, formã şi culoare pentru a-i inţelege subiectul “Black Ice” - S Brakhage În lipsa orizontului, sau a Elementele specifice modului de receptare oricărui context care ar a imaginii provin pe de o parte din putea sã dea sens simbolic sau figurativ percepţia de zi cu zi (ca în teatru), din obiectelor, regizorul face reflexe (obişnuinţa lecturii) dar şi din o apel la percepţia primară Adesea pictând forme serie de însuşiri pur plastice Astfel, arbitrare direct pe organizarea imaginii structurează spaţiul şi celuloid, imaginea nu sugerează neapărat o informaţia conducând privirea intr-o ordine geometrie sau stare, cât care variaza raportul narativ-descriptiv, şi încearcă sã nu constrângă creierul în a implicit subiectiv-obiectiv accepta ceea ce vede că pe o convenţie Experimentul eşuează, însaşi limitarile pânzei de proiecţie fiind suficiente pentru a limita percepţia la convenţie “Imaginaţi-vă un ochi necondiţionat de perspectiva legilor făcute de om, un ochi neprejudiciat de logica compoziţională, un ochi care nu răspunde la numele obiectelor 51 dar care trebuie sã cunoasca fiecare obiect întâlnit în viaţă prin aventura percepţiei ” (Stan Brakhage) “Există o cautare a cunoaşterii straina de orice limbaj şi fondata pe comunicare vizuală Aceasta necesita o evolutie a minţii optice, dependenta de percepţie în cel mai original şi adânc sens al cuvantului” (Merleau Ponty) Mai exact, atât Ponty cât şi analogul sau Brakhage susţin importanţa percepţiei primare, la persoana întâi a naraţiunii pre-predictive, non- discursive şi adesea, pre-coneptuală Acest fel de a inţelege cum percepe spectatorul un film respinge modelele intelectuale şi empirice, acordând “eului” primar meritul de a decoda şi încărca cu simbol obiectele Cu alte cuvinte, în fenomenul percepţiei a existat dintotdeauna un sens rezonant conţinut în obiectul în sine, anterior oricarui act de cunoaştere (judecâta, sinteză intelectuală) din partea receptorului “Filmul nu este compus din semne, ci dintr-un proces automat, anterior oricarui limbaj: un creier autonom ” (Deleuze) Deleuze le completează teoria adaugând că filmul nu este o reprezentare a unei situaţii ci un conţinut instantaneu – atât obiectul cât şi privitorul apartinând aceluiaşi timp şi spaţiu în desfăşurare Din acest punct de vedere, dupa Al Doilea Război Mondial, cinematograful şi-a schimbat modul de gândire de la imagine în mişcare la imagine temporară Ecranul nu mai este centrat pe perspectivă noastră (sau a realizatorului) ci mai degrabă pe o bază de date conţinând informaţii obiective, simultan transmise pe straturi interschimbabile Acest concept al fluxului de mesaje ce inlocuieste fluxul de mişcare, transformând continuu şi alăturând straturile de informaţii, rezonează cu percepţia noastră asupra animaţiei şi noului-media în general 51 Filmul, prin faptul că organizează pentru percepţia noastră vizuală o anume dispunere a elementelor exterioare, ori prin faptul că ne confruntă cu un dialog sau viziunea subiectivā a unuia dîntre personaje, ne determină să rationăm Dar el nu ne poate înfăţişa raţionamentul însuşi Filmul ne poate prezenta personaje care gândesc, simt şi vorbesc, dar nu gânduri şi sentimente în stare pură Filmul nu e gândit, e perceput ” (G Bluestone) Niciodată nu vom percepe un obiect sau o imagine în întregul sau, intotdeauna ne vom limita la a vedea/inţelege o parte din acesta, mai exact doar lucrul de care suntem interesati sau care este în interesul nostru sã-l percepem Această selecţie ţine de vointa realizatorului, interesul economic, ideologie şi nevoile psihologice Cu alte cuvinte, percepem doar clisee Desfinţarea acestei scheme de percepţie ar putea da naştere unui nou tip de imagine în cadrul căreia nu s-ar mai putea vorbi de a povesti vs a arata, similar, de a prezenta subiectiv vs a prezenta obiectiv acţiunea “Week End” - Jean-Luc Goddard (extras de pe genericul de final) 51 Filmul susţine teoria unei realităţi ce poate fi aranjată, manipulată către o altă realitate coerentă - capabilă sã-şi prelungească existenta temporală Imaginea devine propaganda unei forme iar filmul propaganda unei idei, unui curent, a subiectivităţii unui om Ceea ce a încercat Goddard sã faca nu se poate numi neapărat cinema (în sensul că nu caută sã obtina empatie sau credibilitate), mai degrabă cinema despre cinema Influenţat de "situaţionistii" de la acea vreme, filmul încearcă sã scoată oamenii din cinematografe, sã desfinţeze mediul intunecat în care spectatorii substituie spectacolul cu lumea reala "Dacă încercăm sã inlocuim acest spectacol cu realitatea, cinematograful va ramane mereu o dezamagire" (Jean-Luc Goddard) Indiferent ce formã va avea, sau cum va fi definită arta în viitor, mai important este procesul gândirii pe care îl va evoca Toate aceste teorii se referă defapt la o eliberare a cinematografului O eliberare a imaginii prin felul în care ajunge la receptor Eliminarea ideologiei sau contextului vor reduce imaginea de pe ecran la un ansamblu întreg fără metaforă, radical şi brut, aratând lucrul în sine, în excesul sau de frumuseţe sau urâţenie fără a avea nevoie ca acesta sã fie justificat Un cinema fără ideologie care sã inspire conştientizarea sinelui înainte de orice alta judecată 51 51 Bibliografie Limbajul Cinematografic – M Martin Introducere în Arta Filmului – D Bordswell & K Thompson Estetica şi Psihologia Cinematografului – J Mitry Teoria Comunicarii în Masa – D McQuail Teoria Naraţiunii şi Subiectivitaţii în Filmul Clasic – E Braningan La Phénoménologie de la perception – M M Ponty American Cinematographer 51 